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| ovimiento, nuestras vidas 

se encuentran en conslan- 

te movimiento, cambiamte, | 
nada es igual, lograr captar un mo- | 
vimiento en el dibujo no es fácil, | 
pero es posible. Como dibujántes | 
hacernos uso de ihustones óplicas, [. 
la magia de hacer un trazo que pa: |. 7 
esca que llene mowimbanto es al | 
resultado de no días mi semanes, tal | 
vez de años, logrando descifrar los 
secretos del lápiz sobre 0s4 nues 
tra constante enemiga, la hoja en 
blanco, Ya sea en la técnica que 46, 
tradicional o digital, la satisfacción 
nos Hegará al ver ese trabajo yodecir | 
“parece que 28 Mueve; | 


































Lo principal es que veas a tu alrae- 
dedor, porgue la insplración para 
lograr ese ustración puede estar a 
la vuelta de la esquina. Lo principal 
es que no sueltes la idea y logres 
plasmearla en esa hoja de pepel lo en 
el monitor de tu compañadora, de- 
pendo como trobajes) as que, ¿qué 
esperas? Ponte 4 dibujar. | 
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induda es uno de los mayores problemas alos que se 
enfrenta un dibujante: hacer que una simple imagen 
nose ves estática; que parezca que tiene movimiento; 
que se capte un instánte de la acción o escena que 
está elaborando. 





































El cuerpo humano es realmente una máquina increible, com- 
puesta de músculos, huesos, tendones y piel, que en conjunto 
permiten realizar una infinidad de movimientos, sutiles y armó- 
nicos. Asi es que como dibujante debes conocer sus limitaciones 
y su extraordinaria versatilidad, El movimiento no es sencillo de 
captar, pero se puede plasmar, haciendo uso de ¡lustones nee 
que darán la impresión de movimiento. 









Principalmente conocemos el movimiento como 
un cambio de posición de los cuerpos, descri- 
biendo una trayectoria; definiendo esta trayec- 
toria logramos ver el movimiento, pero ¿cómo 
lograrlo en un dibujo? 


Esto no es sencillo, pero podemos lograr plasmar- 
lo como ya mencioné. Ántes hacemos uso de las 
ilusiones ópticas, además de algo que se llama 
perspectiva; cuando se aplica al cuerpo humano 
definimos la perspectiva como un escorzo. 


Escorzo es el término usado para referirnos a 
un cuerpo en posición oblicua o perpendicular a 
nuestro nivel visual, dando la impresión de la cer- 
canía de algunas partes del cuerpo mientras otras 
parecen alejarse más de nosotros, aprovechando 
el volumen que tiene el cuerpo (posteriormente 


veremos más a fondo este tema). : ( 
POSICIÓN | 
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Para el dibujo usaremos algunos elementos que son muy fáciles de yo ' 
aplicar y darán la impresión del movimiento. Estos elementos son: 


* POSICIÓN DEL CUERPO 
e EL CABELLO 
* Y en el caso del hentai un elemento muy importante, LOS SENOS 


El manejo correcto de estos tres sencillos elementos nos ayudará a 
dar movimiento a las ilustraciones que haces. 
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Siempre al planear una ilustración o imagen pensamos en, 
¿que posición tendrá? Y asi comenzamos a imaginarnos una 
posición dinámica. Muchas veces la queremos con mucho 
movimiento, pero, por lo regular, muchos dibujantes caemos 
en un error, hacemos la imagen vista de frente, una posición 
muy común, aunque la veamos desde forma lateral; realmen- 
te no se ve con movimiento, se ve estática. 


La posición no se ve mal, se ve bien, pero le falta algo, ¿por 
qué no intentar desde otro punto de vista? 


Para esto haremos uso de tomas o vistas. Éstas son: 


+ En Pleada e Blrd Eye (vista de pájaro): que es una vista des- 
de arriba de esa posición. 

e En Contraplceada o Worm Eye (vista de gusano): ésta no es 
más que una vista desde abajo, desde el nivel del suelo. 


Planeamos primero la imagen en boceto (fig. A), para apre- 
ciar qué tan bien se ve, y elegimos el ángulo o vista desde el 
que lo queremos obsevar. 


Ya teniendo la imagen como la queremos, la definimos (fig. B). 
Además de que aplicamos un escorzo, observa que lo que te- 
nemos en primer plano es la mano. El cuerpo lo vemos desde 
arriba, está soltando el golpe, pero falta algo. 


Si falta la sensación del golpe, logramos esto con lineas cinéticas, 
las líneas del movimiento (fig. €) que nos indica que la mano se 
movió desde un punto a otro, Logramos ese efecto no definiendo 
la mano totalmente y agregando las líneas, que nacen desde la 
línea de la mano hacia fuera, en este caso hacia arriba. 















Como vez en este 
caso el aire (imagi- 
nario je,je) mueve el 
cabello hacia el fren- 
te, cubriendo la cara 
de la chica. 
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Ahora el aire cambia de dirección, 
se mueve el cabello hacia atrás, se 
alborota, eso nos da la sensación 
de un tipo de movimiento. Esto se 
puede aplicar en una escena eróti- 
ca, observando bien la expresión 
de la chica. Junto con el cabello 
indica que está teniendo un coito; 
se levanta de arriba a abajo, pero 
lo que indica esa acción es en si 
el cabello, 





N 
En esta ilustración hacemos uso | | 
no sólo del cabello, sino tam- p 
bién de la posición del cuerpo, 
que nos indican el movimiento. 
El cuerpo. parece. indicarnos | 
que viene desde el fondo. El ca- | 


bello nos reafirma la dirección, 
ya que va contraria al cuerpo. |. 
















Observa esta posición. La chica está sudando y la 
posición indica que está teniendo relaciones, pero 


ce realmente se ve común, no parece que este haciendo 
eS algo. La expresión del rostro no es correcta, está muy 


"x*, el cabello se ve sin movimiento. La posición del 
cuerpo no está mal, pero no nos indica nada en espe- 
cial, No observamos movimiento alguno, está rigida, 
casi como los senos que se están oprimiendo por los 
brazos. Ahora pasa a la página 7 donde está la misma 
chica y observa el cambio. 
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ista ia opa E Ipaler 
elle alero ea pro 
tante movimiento, y en el cabello 
vemos perfectamente la accion 
Ella sobre él se mueve de arriba 
abajo mientras la penetra, La ac- 
AA EA eat al 
fectamente con la escena. El an- 
Aia lelr 
dio arial 
E E lps) 





*El rostro de ellá, que 
expresa el placer que 
está sintiendo en ese 
momento. 









"Los senos. 





"La cadera, principal- 
ménte el área de los 
genitales. 
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los varones, aunque se hagan y digán que no, jeje, 
A tell EA la 
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A A e E e El 
A ES 
nosear, chupar y pellizcar. Esto les ayuda a dar cierto 
movimiento a las escenas. 
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das o dejando los senos colgados; en cualquiera de 
a le 











| jillas sonrojadas parecen estarlo 






Veamos la diferencia, la chica se 
ve completamente distinta, esta- 
mos usando la misma posición, 
pero se agregaron algunos cam- 
bios. Lo primero que notarás es 
la expresión del rostro, sus me- 











disfrutando, además de que está 
haciendo la cabeza hacia atrás. 











El cabello está alborotado. Como 
vez, es un elemento muy útil para 
dar la impresión de movimiento. 








Los senos también nos ayudan a 
dar ese movimiento a la imagen. | 
Ellos no se mueven de forma pa- | 
ralela o simétrica; el peso de los | 
mismos los hace subir y bajar, es |] 
el toque que le da la sensualidad. 














Un elemento más que se agre- | 
gó, si eres buen observador, son 
las líneas cinéticas que indican el 
movimiento; se ubicaron princi- 
palmente en los senos. 






Analizando mejor la imagen 
anterior podemos notar que 
la chica está haciendo hacia 
atrás la cabeza. Además, los 
senos se mueven de forma 
independiente por causa de 


la penetración, que nos in- |. m ay 7 
dica que está haciendo un di A 
movimiento de arriba abajo y A 


(indicamos con las flechas 
los movimientos que se 


MOVIMIENTO CABELLO) 


realizan en esta imagen). 


MOVIMIENTO SENOS ' 
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Ésta es una de las posiciones 
más básicas en las artes amato- 
rias; no requiere un gran desem- 
peño físico y flexibilidad, 


La posición se basa en que la 
mujer esta en cuatro puntos, 
esto es, apoyada en sus manos 
y rodillas; es receptiva al hom- 
bre que se colocará en la parte 
de atrás. 


Esta es una de las más usa- 
das en el hentai, porque deja 
ver a la chica por la parte de 
enfrente, la posición de él es 
bastante obvia. 















También son muy usadas las 
vistas antes del acto sexual, 
mostrando el trasero de la 
chica. 











| ESTRUCTURA 


Lo primero es que ubiques a la chica en 
cuatro puntos. El boceto base te ayuda- 
rá a colocar las caderas en una posición 
correcta. En primer plano vemos el cuer- 
po de la chica; justo detrás de ella, en 
segundo plano, tenemos al chico que ya 
está penetrándola. 










Por Nastienka 
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Aunque la posición es de perrito, a ella 


nt la vemos apoyada en tres puntos; en su 
fo | maño izquierda y ambas rodillas; mien- 
E: NE tras que el chico sólo se apoya.en las ro- 


dillas; mientras la sujeta de las caderas 
para lograr un mejor movimiento. 


| 
JN | * Mano izquierda 








* Ambas rodillas de ella 
* Ambas rodillas de él 


Una variante muy de esta posición es cuan- En algunos casos se omite 
do la chica se recuesta sobre su pecho, ba- parcial o totalmente la fi- 
jando completamente el tórax. Esto hace gura masculina, para que 
que la cadera se eleve más y la vagina se | luzca mejor el cuerpo de la 


exponga mucho mejor, permitiendo una chica en esta posición. 
penetración más profunda. 
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* Ambas rodillas 
* El pecho 
* La cabeza 








del dibujante está una muy importante, la goma. 
siceros, etcétera, la goma es un ayudante 


ME ES EA CE El ER ER 


A E EA EAS Ade del lápiz, 


EA 


Existen distintos tipos de gomas, que podemos usar para distintas tareas 
SMA al odon TeR 
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Este tipo de goma es muy parecida 
a la plastilina, con la característica 
de que no ensucia, no se deshace. 
Se usa no sólo para borrar erro- 
res, sino que sirve también, y muy 
bien, para rebajar la tonalidad del 
dibujo. Se limpia fácilmente esti- 
rándola una y otra vez. 
MA DE MIGAJON L EP 

Se elabora con miga de pan. Se 
recomienda su empleo cuando se 
trata de borrar superficies grandes 
de texto o dibujo. 


Seguramente recuerdas esa goma 
de color sepia, que cada vez que 
borrabas se deshacía, como dejan- 
do boronas de pan. Al igual que la 


5 I "3 Me 


AN 


Las gomas para tinta son más duras, 


goma moldeable es ideal para re- 
bajar el tono del lápiz, el único in- 
conveniente es que suele manchar 
en ocasiones. 


Pa | E e 


Esta goma no se deshace tan fácil- 
mente como la de migajón, y de- 
pendiendo de la dureza del plásti- 
co será su durabilidad. 


AMAN a 


puesto que la tinta es un elemento 
más penetrante que el lápiz; el pro- 
blema de estas gomas es que al qui- 
tar la tinta desgarran el papel. Viene 
en color amarillo y se emplea en bo- 
rrartrazos de estilógrato diversos. 
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El cojin para borrar es una ingeniosa he- 
rramienta para el dibujo, sobre todo cuan- 
do necesitas abarcar áreas muy grandes; 
se usa más que nada para atenuar el color 


A este tipo de goma se le agrega olor u 
aroma (o sustancias) de nata. Es un poco 
más como decorativa o para trabajos no 
profesionales; suelen manchar mucho. 


Blanca: Para borrar lápiz. 

Azul: Para borrar tinta. 

Amarilla: Para borrar tinta especial 

de trabajos de arquitectura. 

Color carne a rojiza: Como la que 

viene en los extremos de los lápices; 
de ne para borrar trazos incorrectos de los 

Son como una especie de lapicero, con la 


del lápiz en el papel. Está hecho con una  * 
bolsa de tela suave rellena con goma mo-  * 
lida que sale por los espacios de la tela;  * 
sinembargo, este tipo de goma no la pue- 

des usar para borrar totalmente el lápiz. . 

















mismos. 
diferencia de que se coloca en su interior * Café clara de migajón: Borra trazos 
una goma larga, que se puede ir recorrien- de lápiz. 


do según se vaya gastando. Es muy útil 
cuando se necesita borrar áreas muy es- 
pecificas del dibujo. 






Por Nastienka 


A 


"sebi] sapuelb sej sp a] 
-ueíngip eyquas Á 93 ni ua ¡euibiio ÁNLU elo 
-vanede eun Jeua] sepand 291499] 8158 UOJ) 
"uoeJsn|1 e] ue opoj zey sand “¡enuetu ol 
-29843 ¡9p sejsnb is oses opoj us (y) 'doyso] 
-OYyd USIq O MEIg ¡ajos ovuos seweIlbold 
Jesn sepang “U0198.195N]1 €] E OPuoj Á 10/09 
ebalbe 'esipojy Joyuotu mn ejed ej¡ejued 
ep J0J98301d o veded¡¡em un Jaoey eJed 071] 
-11n as anb eneyo eun 8914 UOIseso e1s8 U3 
'od.uan sa/Je9ipep Á sojledey eusd Ej aJeA 
is anb saa anbiod *ajueypiodu! se osn usnq 
un se1enuosue 'solngqip snj eJed Je11U09U9 
sapand senb sevomesoide seyonu 18]5/x3 


“alel *ou O 121134 
'sajueínqip sebiue Á sob ¡1ysouLI [SOJA] 









00LO-EZEL -181 
30 O9HXBIN 
00+90 e48Q!8 87 "P/Al 
eques "109 851 "ON 
LOMA 2810 JOPeajes 


:40199911p ajuaimbis e] 
e 1ejuey eye ep selqo sns Os uesey anb 
Jaqes 03snb enep sou *oleqe4 ns E JOJBA 
ajusp 'eja¡ppales oOuJOS Uesn so| ls eyuod 
-Lu1 ou "ess enb o] 'solnqip sns 109 UsJey 
anb o] se anb “soua¡Aus '¡sianlag ¡ejueH! 








César Ricardo Saucedo Cortez 


Hola, César, es muy grato ver que ya están aplicándose 
con los dibujos hentai. Recuerda que si hacemos algunas 
correcciones no es para hacerlos sentir mal, es para que 
veas qué te falla y lo puedas corregjir. 


Lo primero es ver que no andas tan perdido en la propor- 
ción humana, pero aún te fallan algunas cosas, el princi- 
pal problema que tienes es que pierdes la ubicación de 
los senos, y de la cadera. 





En éste se notó una mejoría en tu trazo. El problema es que 
el cuerpo se fue muy a la izquierda con respecto a la cabeza. 
Definiste la cintura, pero se te olvidó marcar la zona de las 
costillas, esto hizo que la cadera se elevara demasiado y el 
brazo quedó otra vez corto. 


Seguramente guiándote por 
esto verás que al realizar el 
dibujo de nuevo notarás un 
cambio, pero lo tienes que 
hacer tú porque si cualquier 
colaborador de la revista lo 
hace tu trazo se contamina y 
ya no sería tuyo... esperamos 
la evolución de tu trabajo, 
hasta luego. 














En esta otra imagen parece que querías realizar un 
escorzo, pero los hombros no los ubicaste bien, el 
brazo quedó muy corto. Recuerda tomar como re- 
ferencia el ombligo. Procura hacer la cintura más 
estrecha, eso hace la imagen más estética haciendo 
que luzca la cadera. 


Si te gusta dibujar hentai y quieres 
saber qué nivel tienes, manda tus di- 
bujos y te lo haremos saber. En esta 
sección revisaremos los trabajos de 
ustedes, lectores, y corregiremos 
errores especificos de anatomia, 
composición, perspectiva y/o técni- 
ca de representación. Sólo manda 
el trabajo que quieras que nuestros 
expertos revisen a cualquier de las 
siguientes direcciones: Revista Di- 
bujando Hentai Salvador Díaz Mirón 
No. 156 Col, Santa María La Ribera 
Del. Cuauhtémoc, C.P. 06400, Méxi- 
coD.FR dbhentalt2vanguardiaedito- 
res.com. Y nuestro equipo trabajará 
para darte los consejos adecuados 
para mejorar tu técnica. No olvides 
mandar junto con tus dibujos todos 
tus datos, incluyendo nombre, telé- 
fono y correo electrónico. Asi que 
¡A dibujar! Esperamos tu material y 
recuerda que no vale la pena crear si 
no hay un público que pueda apre- 
ciar tu trabajo. 


Cuando mandes tus dibujos vía e- 
mail deben de cumplir estos requi- 
sitos: Formato .j¡pg de alta calidad 
Resolución de 72 dpi., ancho máxi- 
mo de 900 pixeles, imagen a color 
en RGB, imagen en blanco y negro 
en grayscale. 
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adecuados, cQmo AE AE bel una 
E E (modelo moderno] donde lleva navajas, brújulas y cosas asi. 
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los representantes de este tipo RL elementos. 
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enmarcan a la perfección a nuestra chica aventurera. 
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Según el libro de Psicología del color, A 
Hallar, la gama de “la diversión” comprende el naranja 
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Por A. HA. Cristóbal 





Existe una gran cantidad de elementos adicionales 
que podemos incorporar en la forma de accesorios 


4 EE ERA y que utilizaremos fre- | 
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ACE MEE TES SERE Eos 


CA E EN Ne [Ea 0l 
bles para usar, pues prácticamente 
encontramos que cualquier cosa 
existente ya ha sido creada en 3D, 
Si E lí 
nes como suele ser la ropa, zapatos, 
casas o muebles hasta llegar a otras 
tantas que probablemente ni imagi- 
nar podriamos en este momento. 


Dentro de todo este universo no 
o E 
Ea lol lee 
uso obligado por la estética que 
ER 
son humanas. 


Se encuentran muchos tipos de 
cabello a lo largo de la red, en pa- 
IE E RR E 
guna comunidad. Gran cantidad de 
éstos para su descarga gratuita, en 
la mayoría de los casos algunos de 
los más complejos, suelen ponerse 
Aa 
merciales de 3D. 
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= principal es fácil de hacer, sólo hay 

que dar un doblé chic sobre nuestro 
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pondiente (la identificarás ya que 

Ml e Pe" 
selecciona la opción "Set Parent 
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1% en este caso al ser cabello lógi- 

camente será la cabeza (Head) 
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tan por sí solos; en caso de querer lo 
contrario basta con escoger "Inheriti 
elle et li 
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ER ER 
mente sacrifican opciones importantes debido 
a su poco peso, lo cual básicamente los hace 
un “Mesh” rígido en su totalidad, y rara vez lle- 
gan a existir actualizaciones al respecto. 
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A or A EE 
de no tener un mapa *“BUMP”, que es una 
E IC CEE 
dando la sensación de profundidad en las 
texturas, lo que hace difícil u ocasional- 
MEE El IE e 
de render como es “Firefly”. 
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Desde luego, este peso se debe a que todas las va- 
riantes son cubiertas, uno encuentra Morphs (che- 
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de mostrar tus habilidades. al 
mundo, En cada numero publi 
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Julia Laforeze 
REA RAN IEEE 


A E A UE 
Madre/Padre: Desconocidos 


Julia Laforeze es una sexv chica que aparece 
en el juego de Castlevania: Curse of Darkness, 
AA AA ee 
del juego, Héctor, en la zona de Balijhet 
Mountains, en donde vive. Ella es una bruja 
y él nota su gran parecido con su difunta 
CN E E 
TE EA o 
A E E A ERE 
dispone a ayudar a Héctor en lo que pueda y 
o EEE 


AE OA elle 
Héctor se entera de que Julia es la hermana 
de lsaac. 


Ya en las montañas, Julia le preguntó a Héctor 
que qué harla ahora. El tendria que encontrar 
algún lugar para poder vivir en paz, Julia le 
dijo que no había necesidad de buscar ese 
lugar, ya que él podría quedarse y vivir con 
ATA o E EE 
PELE le e le lr e 
nuevo su Vida. 
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Hablar de manga, cómic, historieta o tebeo €s hablar de movimiento en viñetas, por algo se le conoce como 
arte secuencial. 


En el hental es muy importante la existencia de movimiento, apoyado de onomatopeyas, lineas cinéticas y cam- 
bios de encuadres con toma fija o angulosas perspectivas. Esto será más fácil de entender si vamos por partes: 


Viñetas: Comúnmente son cuadros, se puede jugar con la disposición de éstos para simular efectos cinema- 
tográficos cómo el desplazamiento de una persona por un corredor, 


Puedes formar tres o cuatro viñetas de manera horizontal para mostrar cómo una chica fogosa disfruta de un 
miembro duro y mojado. Cono la ayuda de estas cuatro viñetas puedes mostrar el vaivén o incluso el momento 
de la eyaculación. 


Onomatopeyas: Éstas son los efectos sonoros (ya sabes: Crash, crunch, zoom). Si deformas adecuadamente 
estos elementos puedes representar a la perfección el pasar a toda velocidad de un motociclista. Puedes ha- 
cerlos parecer que son líquidos en el caso de querer representar los sonidos del contacto sexual. 


Lineas cinéticas, ashurados y lineas focales: Éstas representan movimientos rápidos, como el bombeo frené- 
tico antes de tener el orgasmo. Los ashurados son texturas con simples líneas de tinta; sé pueden usar con 
movimientos pequeños en la mano de una chica que se está masturbando, Las líneas focales son para atraer 
la atención en una acción al centro de alguna viñeta (también puede estar en algún extremo). 


Viñetas 
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Encuadres; Los encuadres bien utilizados puedén ejemplificar a la perfección una secuencia en un 
hentas, si mezclas todos los elementos arriba citados puedes obtener una página dinámica, que no 
sólo muestra una historia, también representa movimiento, acción y mempareco. Aquí el Arte 
secuencial toma sentido. : 








Eluso adecuado de personajes puede mejorar en exceso la apariencia de nuestro manga. «Sise tiene la al 


idea bien clara de qué es lo que se quiere obtener, será más sencillo plasmar y terminar una historia. 


Para los elementos del movimiento es esencial tener la idea de las escenas bien definida en laca 
beza, puedes improvisar pero eso te hará perder tiempo; a menos que sea algo que no se te había 
ocurrido antes y que pueda ir dentro del esquema de tu manga hental. E 


Como punto final, lo más importante es usar tu criterio y planear bien tu proyecta, es indispensable 
que te documentes, ya que luce mejor un manaa con referencias reales de los objetos en escena. 
Pero eso es harina de otra clase, que veremos más adelante. Por el momento practica estos eleman- 
tos y acostúmbrate a usarlos, recuerda que lo más importante es crear lo gue a ti te plazca y esto 
son solo tips para que se te facilite el trabajo. Como tarea puedes revisar tus mangas y darte cuenta 
de que todos los elementos mencionados lineas arriba se encuentran en ellos. 


asta la próxima; practica mucho, 
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El conoci n iento del las proporciones: del cuerpo humano es de vital impo rtancia en ia género del 
de I hentai, que es el que manejamos en esta revista. Para poder dibujar correctamente el 
a pones ber las medidas pa qe e lo o OmBSnSn: Acontinuación 
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anatomia: PROPORCIONES 





Una medida importante para dar el largo 
total del cuerpo es el ombligo, ya que éste 
es el punto medio de todo el cuerpo con el 
brazo extendido. 


Usamos este canon de ocho cabezas de alto tanto 
en hombres como en mujeres. A continuación 
puedes ver una comparativa de los cuerpos de 
perfil, tanto de hombre como de mujer. Entre las 
diferencias más significativas podemos apreciar 
que el hombre se para más erguido, a diferencia 
de la mujer que, al estar de pie, tiene una forma 
mas curvilinea y menos rígida. 


Es importante notar que en el hombre la línea de 
la pantorrilla sobrepasa los glúteos, a diferencia 
de la mujer, en cuya fisonomía la línea de los 
glúteos sobrepasa la pantorrilla. 


Algunos datos que hay que recordar: 


La medida del pie no debe sobrepasar la 
distancia entre el codo y la muñeca. 


El brazo colgando relajadamente, y con los 
dedos extendidos, no debe sobrepasar la línea 
que coincide con la mitad del muslo. 


La medida del brazo, desde la axila hasta la 
punta del dedo medio, es la misma que de la 
base del cuello hasta la base de los glúteos. 
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El rostro también cuenta con sus propias proporciones, las cuales describiré a 
continuación: 





La cabeza puede ser dividida en tres segmentos iguales, desde la coronilla hasta el 
mentón. Si dividimos cada uno de las secciones resultantes a la mitad, obtendremos 
las líneas de referencia para el lugar en el cual nace el cabello (A), la línea de los ojos (B) 
v la de la boca (C). Si hacemos un par de divisiones más en el cuadro €, obtendremos 
la línea que nos marca el nacimiento de la nariz, y la línea que nos indica el limite del 
labio inferior. 


La distancia entre los ojos es usualmente la medida de un ojo; esta medida coincide 
con el ancho de la nariz. 


lu 


Las comisuras de los labios coinciden con el centro de las pupilas. 


Las orejas comienzan aproximadamente a la altura de los ojos, y terminan a la altura 
de la línea de la nariz. 


El tamaño de la mano usualmente es similar al tamaño del rostro, midiendo a partir de 
donde está el nacimiento del cabello. 








Las proporciones que te presenté en las páginas 
pasadas no son más que las ideales; sin embargo, 
puedes cambiarlas según tus necesidades, puesto que el 


objetivo de haber creado estas proporciones, en primer 


lugar, fue hacer que la figura humana luciera “perfecta”, y U 


es decir, hacerla lucir estética. 


De hecho, estas proporciones son rara vez vistas en 
o fotografías en revistas, verás que el promedio de la 
altura. Al tratar de dibujarlas tal cual, no obstante que en 


la vida real se vean bien, plasmados en papel, se llegan a 
mostrar raros. Por ese motivo muchas veces los grandes 


sus pinturas. 





la realidad. Si te pones a analizar personas en la calle, 


gente tiene aproximadamente siete cabezas y media de 


artistas en otras épocas arreglaban esas proporciones a 
su gusto, dependiendo de lo que quisieran expresar con 








De este modo puedes darte 
cuenta de que aunque éstas son 
“reglas”, las puedes modificar a 
tu antojo. Pero para poder hacer 
eso debes conocerlas primero, 
va que cuando vayas a hacer 
alguna modificación a dichas 
reglas, debe haber alguna razón 
que respalde dicho cambio. 













En el anime, manga, cómic, etcétera, las proporciones 
son usualmente modificadas para que se ajusten a las 
caracteristicas de los diversos personajes, haciéndolos por 
lo regular de ocho o más cabezas en el manga, llegando 
incluso a proporciones de 10 o incluso más cabezas. En la 
mujer generalmente este aumento de estatura se realiza 
aumentando eltamaño de las piernas para hacerlas lucir más 
estéticas. Así que todo depende de qué es lo que busques 
expresar, y qué características desees darle atus personajes, 
asi que practica mucho, y estudia estas proporciones para 
poder cambiarlas a tu gusto. 


Espero que esta clase haya sido de utilidad, y ¡Nos vemos 
en el próximo número! 









Esta sección es especial 
para que veas el proce- 
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Como ves se logra una posi- 
ción muy buena, pero sin de- 


jar de tomar en cuenta las limi- 


taciones de las articulaciones, 





PRACTICA CON TU MUNE 
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